K A/ PAN wielkimi dohaeremi gier KOPPU- 
TerowycĄ yeSĆ. Mle na dYPT poprześtań- 
py, ó© ma plecach czegje już oddec/ Se- 
Teł, Tysięcy, Ppulionów BIaYCH WAFIĄLÓW) 
Którzy nie załrzymają Się przed niczym! 
7a, Ło Kopipleć nie Zwariowane kórliki, 
a teraz prożecie Się Z mimi, jeszcze ólrżej 
zaprzyjaźnić dzięfi dołączonej do ego 
wa/dania płycie. Znajduje Się na niej aż 
SZeSnaŚcie iolwnie zakręcony Ą gier , 
o KŁ ŚWCĄ dardzo dokładnie pszem na 
NASTĘPNYCH SEĆronach naszej Książki. Czy 
Je5t to pranie gdteń na CZa5, CZY pieCZe- 
mie Kurezaka ogni STyn1 oddec/jem, czy 
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szalony rajd NA WÓZKACH SKIEPOWAĄCH, 
czy gra w Ciepłe ciacho -— KÓFNĘi Smiem 
SZĄ w Każdej SYLUAC JI. A Zaddawą Jeść 
nqjlepSZa, gdy SIadapn/ do gry 

z przyjaiólpiu — wie- | 

d/ do ryeoa ZZ NĄ 

ekranie dochodzi JjesZz- ( 
cze wZąajerme Przepj- 


© 


© 
CoJ 
12 


chane Się przed BIUF= 
kiem. A kórnki dosko- 
nale wiedzą o Tym, Że 
ło właśnie najuyżSza 
FoFPIA FOZPYWKI . 

Życzymy przyjemnej zabawy! 
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PRZECHODZIMY PRZEZ PROCES INSTALACJI 


P ni 
z) AAA PNY do napedu 
wyŚwiet/a NAP Się ekfrap 
, , e” 
% Je$/ tak Się me dzieje, JE 
kę ną Mój KOPPLUIL er, Polem 
a NDGKA , haSiępnie mą ad 
. a 
KARE. Kiikapny żu ©, Ay uż 
SKać pomoc lud tu © » 
przeczytać inStrakc ję. 


2. działu pomocy dowiadu- 
jenny Się; Jakie SĄ dokładne 
łowe Gry (na 
SZCZĘŚCE NEŁAJŚC 29) 0 pod 


Przed instalowaniem gry z płyty upownij się. 1e Twój kompirtet ma parametry techniczne spełniające 
minimalne wymagania spizętowe: proceso! Pemium 1,5 GHz. pamięć operacyjna 256 megabajty, system 
operacyjny ndows XP lub Vista (zalecana polska we a. 
W razie klopotów 7 płytą Nowe. upewnij się, że zastosowaleś się do poniższych 
zaleceń: 
1, Wyczyść napęd CD.ROM specjalną płytą czyszcząca, 
2. Zalnstaluj najnowsze sterowniki do swojej kanty graficznej. 
3, Zalnstału) sterowniki DirectX. 


| Dobrej GRY najplerw 


Jeżell płyta sprawia klopoty techniczne, na przyklad nie © e się w żadnym napędzie, zadzwoń pad 
numer 022) 232 09 00 lub reklamuj JĄ: odsyjając wraz z opisem usteiki pod adree tedake 

Nowa Dobra GRA Tilnty Park 1 

ul. Domaniewska 52 02.672 Warszawa 


hi 2 Po RAA opcji Insta/tj 
z głównego Prenud prZzecĄo- 

PNW do nowego eKframi. Sza 
ZY Szczegółowo wwsSzySTKie 
O ACE 1 jeśli rozUpiern e 
Klikamy na przycisk ©. 3 


Waazy w ksiestorzn 
Jnatażi hiski Wuasd dla A zyman R - Ą 


Z A 2) 
wy Jwaaed zaratskóg 
w korynomeć, Lu pz D = 70 Aabboóe 2a tm 


ANA AKKAL[/ 


ae 


ayman Raving Rabbids 2 - InstallShield Wizard 


Umowa Licencyjna 


Proszę uwaźnie przeczytać niniejszą Limówę Licencyną 


MULTIMEDIALNEGO 
Przeczytaj uważnie tę Licencję, zanim zainsł 
(CProdukt Multimedialny”), f 
Niniejsza Licencja jest umową pomiędzy t 
"Użytkownikiem”, a Ubisoft Entertainmen/ 
licencjobiorcami i/lub ooddziałami ("Ubiscj 
Użytkownikowi nie wyłączne i nie zbywa 
użytkowanie Produktu Multimedialnego. 
Ta Licencja jest ważna w Stanach Zjedn 


Instalując niniejszy Produkt Multimedialny) 
zobowiązuje się przestrzegać praw i warun! 


1 Licencja 


Ubisoft przyznaje Użytkownikowi nie wyłączną i nie zbywalną S 


* Akceptuję warunki Umowy licencyjnej 


© Nie akceptuję warunków Umowy licencyjnej 
wi=l=j=|jzg 


ę ) 


LóWslecz, DCZE smi 


W PEWRAJMI PIOMEMCIE INSLA(ALEF pyta na5, CZy akcepitjenn/ W0Q— 

ranki UPIOLWNA licencyjnej. Jest ważna, prówi puędzy innymi 
o Tym, Że mie piożenn dekopypilować | deasemrólować gry. Jeś/! Się 
na lo ZGAJZAPN/; ZAZNACZAPN zadaj W Klikary na P. 


40 4 ą : zył instalacię 
(x) u I [nstaliShield Wizard zakońc 
sub ng Aś 
j lem Asyman Ravng Rebbaćs 2 w następującym (okderze. A z tAsyman Ravng 
tokdacza, kikrą Dalej Aby zanslelować w inrym lokderze, |nataliShield rq r 
i cj et Zakończ, by opuścić 


* 3 Dań. Masssh A Mt rd M 
% Urwstal Infarmatin . * 


[= [eu ] 


TF Unchom Rayman Szare Kótki 2 


F akdar doczłowy 


EA Wbszof WA cymen ning Rabbida A iPoda | 
u s Ę K Się Za” 
£ . = : aż zielony PARE 
B Wydrapie dysku | folderu, w Kió- 02 Co, Pó 5: E 
| ok lie zagościła ikona Z 
A ZarnSTA/ je ŻĘ gra, pE OSTALNĄQ dy pa pulpicie a przechodzimy do 
ważna decyzją. Musi Ło dyć dysk, na kient. KliKkarny Sg 


Ki AŚrymq RAPN/ WO/ne piejsce | Polem 
JUŻ do Końca Kikaoy tylko na Dalej. 


1/2010 Ele :$8 
A-ASĄ=MAĄI |, aż 


gry - Nareszcie! 


) do OPCJ 1, ady A 
o BBoĆ lub graf! ki, a po 


atomad ) c ED" 


tylko, czy chczny gó TYS 
klawiaturą ! 70 Je 
ŁÓ cztery 1). 


Mimigry SĄ podzie- 

lone ną Kategorie. 
Ź górnego paska | 
wybieramy Sodle ŻE 
Ńiś Kolor - miedieSki, 
Zielony, CZerwony a|-- 
dO PORAFAŃC ZONY. 
Za Każdym Kryją Się 
czteny pumiary: 


osób (można naw 


PrytA> NAA! | / 


WYBIERZ POSTAĆ! 


”, WZI ażdego grac za wybierany po- 
Oszać. Uyóór jeść trudny - WSZYST 
Kie Kórliki, w dym wiking CZY pirał, wy 
glądajq Świelnie. A yeśli MAPY ochotę, 
możemy wcielić Się w Ki a/mana ©! 


NROSREN CSP 


WYBIERZ GRĘ! 


U b ZESTAW NIEBIESKI 
|. CIEPŁE CIACHO 


nie wiadome 


a: 
chce Z mieć. l 
mą środku Ki" 


| | espodziank 
Kórliki © adlają $ię a tropikalnej SZA A a a 
| 5 7 . A na spadochronie ciepte ach aż 
Je > > ZA kręcipy nid ady $ poruszać: 
x le | | ża. 
= a drzewo) nie, jest jednak zaj 


Uciekarn przed dym 

kórlikiem, Kt Ary nie- 
Sie ciącho. Trzeda Śpiu- 
gać. ślalomtem, chować 
Się Za drzewem ! kom= 
ślnować. ważne, Żećy 
pod żŻadn/m pozorem 
na5 nie dorwa. 


A-KĄ=MAĄI z 
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/ l / U Z / za 


SZĄ 


Stame GQCHEO od Ł ego) Kio JE pra 


Wie możemy niestety 
k Y ednoc ZeŚnie nieść 
ciacha j wyprowadzać 
ajz<em. MM C2 zrobić, 


gdy już je dostaniemy j 


Jak najszybciej Kogo? 
Jogonć | „nuje prze” 
kazać ! Im krócej dę- 
dzienny mieć ciacho) 
dym więcej  pUnK- 
ów © zostanie na na” 


SZYM kore , 


zAS fa7r] 1/2010 


P-NŻA-ARAAL[ / 


Zawione 
Wa re de rozŚ$ | 
są żel Z pmikŚĆUrAMU - 
Myszą najeżdżamyj na 2 
która naś inleresyje. M! a 
my lewjnt przyciskiem Za 
SZY, aa ją podhieŚĆ. 


W UPIOV NP ZAPIC Z SKU, je5t 

lqjne laboraliorumy w któ- 
PYPT prowadzone 54 ek Spery- 
PIEHY na Kórlikaah! Przedziwne 
eli£5iry SPrAWIQJA; Że /udrza5ie 
5 LworKi rzec Jodzą TFANSTOF — 
PAC. Jeż 


K USZAPN puszką do przodu 
W! do Żyła, Ay Sprawdzić elif— 
Sir. Jeśli wZÓFr, Który Z niej 1Yy/= 
latuje, zgadza Się z taóliczką 
pod Kórlikiemi j 48 elIKSIF yeść 
Prawidłowa. 


dzi śDOBRĄ 
1/2010 5[ej:7:4 


SŁAWIĆ 5 e oli, wiedy kórl y się 
A DZZAĄA 


 OŚĆŹE 24 UJe) 


le 


Kórliki w Kinie nie 

Są ZdYĆ grzecZne. 
Przyszńy tami gadać 
przez Komórki! Ale 
obsługa Kina _ Foól 
ŁUÓS zysiKo y Ay im 
W TYM PrZESZKOJZIĆ. 


DOBRĄ 


Na Klawialerze UŻYŁA Klewi SZ 
kursora. PodhoSipn/ dtdelkę Ente— 
remi, a WAN EWWAPN/ — Conirolem. A po- 
Tem oglądarn/ przedziwne mudtac je 
kórlików — zamieniają Się na przykład 


; [ 
w gejSZe. 


A-ktp=RRAA" 


Puśszary mySZKĄ 

dO Pa Zzod i do ty 
fal, jak mjszyłć 
odrałiony; ady 76 
> przez komórke. 
Na Mawialurze UŻYT 
APN 1) TYP cela 


klawiszy W ! 2. 


Zm dłużej JAaJAPN, 

CYP więc ej PUNKŁAÓW 
nam przyóywa ©. Ale 
gdy tyko zapala się 
Świąlło, PULSIPN DZE 
Stać, 00 oznacza ło, Że 
zóliża Się ochrona! 


Kara za przyłaąpanie ną poga- | 
Sduszkacj jeść Sroga | 
7rześą dodrze ŁYC ZE mompieri | 
1 gadać dKo Wledy, Kiedy Zo | 
dozwolone. l więc - przy zga- | 
SZon/m Świeć/e! 


Ten gość, est óć vdzo godny, 


/ 
A NASZYMI C 2/87, jest JO ną 


karmić. adcielamy „Się więc 


ROSZ wa akie e 
nęj Q. 


kanapk. Ą- Rao 
/ ELY ? naJŹ 
ustabilizować K 
m dożrzeć aż 


, Wa Klawictu = 
d) ze UŻYWANY 
strzałek lud 
4 śZRE 
do poruszania 
Się oraz Trzymamy 
weiŚniętą Spaq ję 
Ado Ehler w cel 
ustabilizowana Ka- 
napki. 


Peta NAA! 


SZĄ KANĄP 
Im pme p NAWE 


Ch, Tym MPE 


lu 


Czą5 pośŚmigać na 

| wózłach Z Juper- 
marketu ! Najtrud 
niejSZe jeść utrzy- 
mapie pównowagj . 
W tym Celu prze- 
cyk, amy wóŻeł na 
doki kurseorami na 
£ 4 GxGLUrZE adóo | 
PPZESUWKJĄĆ PASZ. 


unktów l 


j poszczególne CZĘŚĆ 
c spadły NAPA RA Ziemię. 
kę donieś$iery do 


Koń- 


. Zadrzypny leż pod nogi. Możern/ Za- 

haczyć o Kwiatki, a nawel © Kra- 
wężnk | Się przewrócić. A hartóurgery 
dostajemy Coraz więk SZe; więć Coraz 
/aviej , pogubić Ie części. 


d, WAŻAN NA OWCE, Kamienie I inne przeszkody. Jeśli ną yakąś 


«padam, Uracimnj czas. Na SZCZęśŚcie trasy Są dość Szerokie, 
więć możemy Sodle Spokęjnie PORIANELFOWWAĆ. . 


Gdy zoddc ZY ma trasie inneqo 
Kórlika, ne mą Się Go ZaSTanawiać 
" Sp/CHan, go. 7Ty/Ko PIiePLSZY ną pqe— 


re u/dn/a, więc WYKOFZYSTU jeny 
Każdą okazję. 


/ iPOBRĄ | 


i | 5 % 


GR Włedj abo TY dl 
współpracujezy: przechył 
padku puASPY dy 3 


MA SAMĄ STFORĘ) Y 


ARA ARAA! I 


- 


| ; Neo przy 
heologiczną , 
h WY K Śl na WYPTAWLE arć JA urka 
z postanaw, 00 ł Teh cel te bardzo śłyszeząca Fig 
M) Zeż Tr 
| okazj! chcą 


NEZNANEJO pochod zenia. 


Zaóranie przedpnolu 

druchapua mecha 
nizm, Który wypuszcza 
ogrozmiastą kulę. H ta 
Zaczyna  Nna5 gonić : 
I rAUSZA PRAWAZIY UJ= 
ŚCig o przełrwane. 


wtedy 


| Mórqjąqc ra Klawia= 
| Wżurze, używany 
klawiszy w i S$. 
JC (4274 putsimy to 
| rodić dardzo SszyoKo. 
| Jeś/ Zwolnipyy choć 
na miomerć, Kula na5 
dogoni l 


wyścig rwą Kilkadziesiąt Sekund, | 

? dle za drugimi razem możną Spróóc- 
wą Z Przyjacielem — wled/ PULSIPA, nie | 
Ty/ Ko UCI. k. / | ć | 
V Giec Kul, ale I zostawić rywaja 
daleko w Tyle! 


sA SDOBRĄ 
= USN 1/2010 


Uciekay: A Kula 
jest ZUŻ ZĄ nami. 
dieć, poruszany 
śzką do przodu 

; do tyłu. Kodimy te 
jak nejszyściej, do 


rozwini ery 


naj więk SZĄ PF ędkoŚć. 


|.2_Asód 


Kręcimny pysSzKą, 0, kiero 
ŁAĆ. ruchami postaci. Jeśli | 
używapy Klawiatury, służą do | 
łego Klawisze kursora lud l= | 
teki W, S$, M0 D. QB zebrana | 
yk NAJ WIĘKS Zej lezóy POLI. 


y WA Asy 4. OLOQ POULoaT ję do dziaania ŁÓ 
Zrośji >) IVY SPrzędnej; 
© PO Prosty TrZześą yć 


Mot Y/ 4 . ma Ś 
1ermi mó © Kolorów dają roznatą liczóę punKkić ” 

Cemmej,Q>Ze * ł OU. — 
sze są te Zielone, więc gdy jakiegoś widzinny, pęd ż 
w / yy , ź ) Z Z! 


tZypi prędze Po nie J2ŻY ; 
A ay : JE eS można do mech 204 
ZGAPNAJĄC Kilka niebieskich, ro Śinyy 220) poddleć, po drodze 


Za żóle molyle też 
est Trochę więcej 
punktów mżŻ Za ma naj DA — 
dzie pospolite EE 
skie. Zwracartj przy 
tym dusigę na licznik 
CZASU - to polo 
wanie nie Trwa w nie- 


SkoOŃĆ Zzoność ! 


W 


PPACOŁAĆ, | edpaf 


drerze drzedą 


przecież mie wóiedy, 
Kiedy ne ma Sze/a. 
W te | pungrze przede 
wszystkim Się uy- 
głupiany, ale apa 
Lretjemnj do55a, do 


+ PaRĘpażj: 


Al 
H Śmiąć Się, An 


4Ż Krześ/e 7 - 
Piać ) PŁŁS Ę „A 
© 


PIZOdU | do Wa. Ną Kla— 


SZe WWP S wie robimy 
ZPZeru, wiedy 22, 
aq Się PMOŻYĆ., / Ź 


> Jeśli SZef na5 przy- | 
W /ąpie, may prze | 
cAląpane. Dlatego nypa- 
trudjemy go uważnie 
| kończymy wygłupy, gay 
wIdZI PNY, Że Się zóliża. 
Keflekś przede ns5ZyST- 
Kim! 


Sze4 może wyj ŚĆ 

ZZa OKNA, z kosza 
na Śmneći, Z Sszydu 
wenlylacyj nego... Na 
Szczęście dosZajepy | 
Sygnał = wYÓF A 
odlefć zaczyna Się 
źrząść Ado Świe- | 
cić ( NESA SZełU4- 
mo nadchodzi. 


y 


€; POor(— 


WA Ś ŚĆ 
Kórlrki ruszyły do Jąpenii RE 20.54 uó SB WŻ Kwoiszy 
3 yw! AOY OCZAPOWAĆ piekną azja- Ee ACE (uż Ehte 
Wefą Kórlie zkę Z im ZEWAGAWNĄ ME W 
dieniem ) MUSZĄ porządnie WYPPAĆ ga- 
Groc/y. Do dzieła! Aka, tlwagą: gacie 
SĄ radiockiyone.... 


3 RĄ 
Ra śGRA 1/2010 


SUŃ 


Poł rzebyjemy cZzlerecH 


5ekund mensywnego pra- 
MAJ adj gacie Z deda me 
czysie / daj RAM MAK SYPNA re 
450 punktów. Liczypy Sobie 
po achu |! dopiero po iym 
czasie rzucapy, je na Serię. 


m Jak w Każdą mimigrę Z PNY) zakże w Pralnię możery grać zŚ | kilka 
Ó-s/. Jeźl; zdarza się tak, że kilku zawodników ma taką Samą liczóę 


PUNKÓW nA Koniec , CZeKa naAŚ dogrywka: 


<DoRgA AM 
1/2010 Efel:Y.1 . 420) 


A AĄ-MA4! // 


oepkpcKzzzzzzzzznnnn 


44 


Z sżł3 A 1 


J 
a 
a 
k A 


DE 


nie pr zej pujery się 


żym wyścigu WSZ £ 

s PRZE w zakręty | Gy RA HED ! e 
R łan OŚLKAMIU - Nasze zadanie to 2 6) WEISKAPN Jer PrZYESK PNSZY lud 
© zięcie jak najwiekszej P że ©GSpacje, a6/ podskoczyć. Musimy 
gan w KOSZU MA SMIECI - złapać BYŁA r Kolejne Skoki rozpoc zy 


nać dokładnie w mromtencie ZE którym 
uderzamy w Ziemię. 


8 Wie możemy Słać | 
> ŻE PWEJSCU, do | 
2 zyjdą dezliłośne | 
mapy. Opóźnią na5 | 
o wiele Sekund, więc | 
me dajemn/ się! G, dy | 
Kilka razy idealnie | 
WYCZUYJEPMN momen 
skoku, włącza Się 
lurbonapęd! 


Ca ZESIĄ 1/2010 


022 od s odac. 
ZAC. zyna 724 ną 
nam punkiów Z licz- 
nka . Jak So eeli 
"A 
w jeden Spośóć: 5a 
Cierając ŚŚ Ć, 
warto połem óć 
właśne rekordy! 


= 2 v ŚCig MOŻNA rozgrywać 
s». kilka OSGÓ. wiedy ZĄ- 
POPUNAPN o pUnKtaCH, dO 
naju aż hiejsza jeść Ź SA” 
zycja na mecie. Nie 


można nie Zrodić 
rywalom - liczy 
Się szydkość.. 


4 Fodaząs kolejnej wy 
U Ciecz; Kórlikówo do Ją- 


POMI pie SPOŁKAN, OPFAO0— 
dZje UPOCZYCJ KÓrliE Zek, Ue 
Zą Lo POGPAPY w) dejzd0/ : 
Trochę dZiOp,, do ZAPUĄSI 
Pikamy, Kórliki EQ... Sodą. 
Mle fo MCĄ PIOŻNĄ Się SPO- 
Ziewąć OSZ/STKIego, 


Pierwsza waŻNA CZYN” | 

pość tło rozpędzenie 
kórlika. By to zrodić , Krę- 
Cipy PYSZKĄ do przodu 
| do tyłu lub weiskary. 
na  przeruan Klawisze 
w oraz S$. Udrzyptudjemi | 
dodre Tempo / 


4:7 


wiz tee ZNAĆ, a 


4 [Gdy dodlegniemny, źrzedą 
U wydć Kórlika. K OGIPY ło 
Spacją lud lewym przyci- 
SKiem pyszy, dle PULSIPN 
wyczuć  doóry  momteni, 
Tuż zammi doleci do prze- 
pyenhac złi. Pródrejenny, 
Zgarniemnyy ponad 18000 
punktów. 


w  2LE3:7%:0 1/2010 


I EEEE 


CZza5 ma Kolejną 

dyscyplinę SPor- 
żową, de  cHyóa 
wSzyŚCYy już Się do- 
pyśleją, że rFutdol 
amerykański 0 nYy- 
konanil kórlików nie 
wygląda dołradnie Łak 
jak Ten PraAWAZIUA... 


, 3 w 5 ; , 

| ge tezey i toz owieZAy topik, POŁ ANA, TRFSK 

w saawd wy szłowłyniow "0 | "un: PŁETWA 
X - —— r - e x 


QKrecipy PWE NĄ, aÓy kierować FiUl- 
acha Kórlika. Leny przycisk służy 
do wykonania wślizgu. Na Klawialurze 
UŻYarN, W, 5, A I D oraz Spac ji. 


Ah JA-MAĄI | 


| <a4s 3 
i ; a... 
Wał SW 


wegis — P 
AYO zm ŃE 
tów 297 1 w” Na" 


2 70 co że, 

e) Te wWŚ/ąZ 

W ZaÓrąć PRZE o, R, lo, Że 
SPOSOBEM NA Odedpcn, 
Kadiowwanie dpeć 
2 Alisko | 

1 40CS 
ZPZYEI SĘ ) Ke Śn/mą zA Kamy Te SQ 


28 


ak Urzeda, POPyKamy ślalomiem 
) PAPNĘLAPN) Że mie UWKo mn UMM 


y 


Zadanie, za Które dosSTajern/ Punkty, ło Zrodrć wśŚlizą... Mle boisko ye5Ść S 
Ą_ prostu yk najdluż 5 ze udrzymane więć można Blegąć e CAYMT. 
piłki przy Sodre. Biegapn/ puędzy Kórlikapu A - 
r pie dajepn/ Się. 


4 b ZESTAW POMARAŃCZOWY 
JS KURCZAK NA OSTRO 


o azjatycki 
NZ. ZA ; 
> 7 m) OLra" 
R > 2 
A 25 mm NPAOT 
dopododmiej ŻE 
dziwniejsza ŚM 
ża/na kurczaków 
0 daj 22 S 
lakóyki 


Ele3:YĄ 1/2010 


Kórrki WCINGJĄ 

ostre „PGPN/E zk, 
a polem PIĄ Tak 
gorący oddec/Ą, Że... 
przypiekają PQ tę C= 
czaki. rlle nie można 
przesadzić, do danie 
Się Spa . 


Pejawiają Się Kolejne 
| P>oryczki, a my lenym 
| przycisKiemt je Zjadamy, 
| 8 Prany/mi odpzuUcapny 
| Cuó Kleawi SZapi Z D). 

Nąpełniapn/ Pasek na dole 

j Ziomenny ogniem ruch 

pyEehą do przodu lud 

Spacja). 


W e LEJ PPIYczZKa 4 GALL — 
E a Trochę, Żó 
© Ponad ; 4 

PNE Usazą TrZec/q), 


s 


SPNĄGW © AL 


ch, ae Zasady 
= Ń CE Z dx >; c 
Pra POPUP 4 OGG Aż 
x a R 
ZAPASY PMŁ ŁÓYSC rG! K 
— / 4ż aż 
rZeoQ przed PŁEOEL. 
s- 2 RA ME 
łepre; Się POSTA 
4 L 7 
7 4 7 . 
4 ; 2 a 2 © — 
CL 5 Ó© AKĘ < 'm RA 
20a Się na dach 


zACŻOŁKĆ A= 


e 8 - 


za 


s 
c ni A z Łz _ 
KE II KIEJ Ein) 
E h 
y = -n— ak - - 


Kręcipn, pnyszą, Oj Kierować rUCHa= | 
pu ada, a levxypq przyeiskiepi Jwad- | 
Towne Przyspieszapyy. Prawym mioże- | 


= - | 
=) 62.) EJ FM = | 


R: "WJ FE / 
pny zatrąbić. Nie pra Ło Żadnego wpń/- 94 Klavczurze SKręcapy Klasa Sza- 
Ul nA rozgrywkę. Ale, jeść Śmieszne! = 2 40 2 > PRZYSPIESZONY SPACJĄ, 
pay a, b Klakson. Dostejezy 
A 5 le. > 
uć Z dy, MAC 
żĘ POBBĄ 


zyŃ 1/2010 NYSA / 
A-RTA NAŃ |. se" 


Największa nagroda 
jest Za zepc/nięcje 
ko oś Z dacha. Bez 
za kórlikom me Się 
nie dzieje, diorą wtedy 
gokarta na plecy | wra 
cają ma górę - wyścig 
drwa, AŻ licznik 
wskaże konieć czasu. 


A 


"- "7 > 
ń i . | 
% 
- Wda! 
4 s TGA” N 
Y , hę Vo h 
4 a 5 Faj 5 - Po ' ; 
» | s , R . a r ' 
> " , ! : 
E tę t 
= a Ha w W r 4 W 
4:3 R | PNE 
D B 
> 
Ę z 
3 | 
4% 


w ? 
WET kg, PZTECY” 
EWY Wt KŻ jw) 


Ź wyścigi ukrańskich 

Wolność Pośród pa | 
dioafiywonyc h odpadów UŚ | 
dpowych. Na Tropikad. nej | 
wyspie. Taaak. Przed napi | 
yedna 2 najdziwniej SZYCH | 
rywalizacji 78 cajej grze. | 


| OK, Ślmafi 
zę SS Z 5 Żypy 
(AO SEAS AZ 
| Z PÓGOWAĆ, je DZ 
do dzia, ną 4 (gpSem, 
/ okrzykiem. By Zo Zrodrć, 


ChZemny SZYĆ, A 
S. ch 
Z 70 Zodu ) do ay Pó złą © 


nie są naj - 
SEO Zepią— 


dk e S2=M | 
Jeś$/; grapyy na Klawiaturze, do po- A CAĘTÓR | 
AMANQ StUŻĘ Klaaa sze W I 5) ca Are : js | 
NACISK, APN naprzepiennie. ZoZŻom P> AJ me - y 
punktów CA cza5 Spada ( ZACZYNAPN Okaż BEDal St, 
z 30 000) = APN CH Ży/e, ue ZoSŁa- wyścig! A wie Paco, gdy gramy 
Zi |BAr dziej EMOCJ U, na 
ne, gady dotrzemy na pieżę. naj 1. wtedy nie patrzymy 
W kilka AĆ j sa żylko Żo; kto dotrze 
punkiy a ». O 
M na metę JAKO P 


Pracujepn, dla najwiekszego 4ana lodów w kosmioSie. 
Jako dostawcy lodów. Na lodowisku. Śliska SPrAWA... 
A przerędle dookota pirożą Krewo u) ŻyłacĄ. 


SDOBRĄ 


|/20140 
I/EUVIU 


ANA NAK [/ 


Pe lodowisku POFAUSZAPN/ 
2... , kręcąc pyszką luó Kla- 
wiszami Kierunkowymi. Ki uchy 
muszą BYĆ delikatne | precyzyj- 
ne; do jest ŚlSKo; a nie CHCemy 
przecież wpaść do dZIUNY I ny 
Kąpać Się w lodowatej wodZie. 


3020 | wapezyj 
lody. Mapy OE 

JI e do Tego ADĆ 
w ad S 
R. w drodze powrot 
5 uważamy) dy inne 
kórliki nie Ze chnęly 
paś do przeręó! Lo 
dy można wziąć. Gy” 
ko z podźwiedlonego 
stoiska ©. 


Sq OŚ Zywoi ŚCie me PRAPN 
i BM skrupułów - SPY 
chamy innych óez mrugnięcia 
okiem. Hle nie mia Za lo dodą - 
kowych punktów; więć nie 
SKUPIaPN SiĘ na tym. Najważ- 
niejSZe SĄ regularne dostawy! 


REKM=MAĄI |, 1/2010 EłeżzYA 33 


DA ZEŻZE Wa” 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
proceSor 2 Gy/z, 25, MB KAM, 
500 MB wolnego miejsca NĄ 
dysku, Karta grańczna Z 64 MB 
KAM, DirectX 9.0 , napęd ĆD 
Gra obstugttje: Klawiaturę, pn/sz 
lud do 4 dżojpadów 


a 
© Mo) 
CO aa CZ 
c maa 
Z 0 
EJ 0 
o RKA 
z r 
BA N 
raj = 
8 
; 00 
[X ze. 
5 
o jo, 
© 2008 Ubisoft Entertainment, All rights reserved. Rayman, Raving Rabbids 2, nr 1/2010 
the character of Rayman, Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks i 
of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries. Uses Bink Video. cena: 19,99 zł 


© 1997-2008 by RAD Game Tools Inc. © Axel Springer Polska UBISOFT w tym 0% VAT 


